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ABSTRAK 
Permasalahan penelitian ini, apakah kemampuan siswa berbicara 
dapat ditingkatkan melalui metode bermain peran pada siswa kelas III SDN 
Lampasio? Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui apakah metode 
bermain peran dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa kelas III 
SDN Lampasio. Jenis penelitian adalah penelitian tindakan kelas yang 
dilaksanakan dalam dua siklus yang setiap siklusnya terdiri dari empat 
tahapan yakni perencanaan, pelaksanaan tindakan, Observasi/pengamatan 
dan refleksi. Subjek penelitian sebanyak 25 siswa Kelas III SDN Lampasio. 
Data aktivitas belajar dan data hasil belajar siswa Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa pada siklus I rata-rata skor aktivitas siswa secara 
klasikal 61% yang berada pada kategori cukup/rendah, pada siklus II rata-
rata skor aktivitas siswa  secara klasikal meningkat menjadi 86% yang 
berada dalam kategori tinggi/baik metode bermain peran dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari peningkatan 
rata-rata skor hasil belajar siswa pada pratindakan 62,75 dengan tingkat 
ketuntasan belajar siswa secara klasikal sebesar 20% berada pada kategori 
kurang,  pada siklus I rata-rata skor hasil belajar siswa meningkat 63 dengan 
tingkat ketuntasan belajar siswa secara klasikal meningkat menjadi  32% 
berada pada kategori tinggi, pada siklus II rata-rata skor  hasil belajar siswa 
meningkat 76,75 dengan tingkat ketuntasan belajar siswa secara klasikal 
meningkat menjadi 92% berada pada kategori  sangat baik. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa metode bermain peran dapat meningkatakan aktivitas 
dan hasil belajar siswa.  
Kata kunci: Metode Bermain Peran, Kemampuan Berbicara 
I.  PENDAHULUAN  
Peneliti menduga bahwa penyampaian materi yang cenderung 
monoton dan tidak mengaktifkan siswa tersebut menyebabkan rendahnya 
kemampuan siswa berbicara. Hal ini dapat dilihat dari data SDN Lampasio 
Kecamatan Lampasio Kabupaten Tolitoli bahwa hasil ujian formatif pada 
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tahun ajaran 2013/2014 perolehan nilai rata-rata bahasa Indonesia di kelas 
III masih jauh dari Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan 
adalah 65%. Guru memegang peranan penting dalam menentukan kualitas 
dan kuantitas pembelajaran yang dilaksanakan. Oleh karena itu, guru harus 
dapat memikirkan dan memilih berbagai strategi mengajar dan 
menggunakan strategi tersebut sesuai dengan tujuan pengajaran yang ingin 
dicapai.  
Kurangnya inovasi penunjang pembelajaran merupakan suatu 
kendala dalam proses pembelajaran, sebab guru hanya mengandalkan buku 
ajar dalam menyampaikan materi dan berbagai konsep, sangat jarang 
melatih siswa dengan latihan kemampuan verbal (menyampaikan secara 
langsung kesulitan-kesulitan belajar) pada materi yang telah dipelajari. Hal 
tersebut dapat mengakibatkan siswa merasa kurang aktif dan kurang 
termotivasi dalam mengikuti pelajaran selanjutnya. Kurangnya motivasi 
belajar siswa juga  berakibat pada  kemampuan belajar yang relatif rendah.   
Berkaitan dengan hal tersebut, guru diharapkan profesional dalam 
melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas. Soedijarto (dalam 
Sukidin, dkk, 2008) menyatakan guru profesional ialah guru yang memiliki 
kemampuan profesional, yaitu mampu untuk dapat: (merencanakan program 
belajar mengajar,(2) melaksanakan kegiatan belajar mengajar,(3) menilai 
kemajuan kegiatan belajar mengajar, dan (4) menafsirkan dan 
memanfaatkan hasil penilaian kemajuan kegiatan belajar mengajar untuk 
penyempurnaan perencanaan kegiatan belajar mengajar. 
 Dua keterampilan berbahasa yang menjadi perhatian peneliti, yaitu: 
(1) keterampilan menyimak dan (2) keterampilan berbicara. Salah satu 
strategi pembelajaran yang dapat mendorong siswa untuk meningkatkan 
kemampuan berbicara adalah dengan penggunaan metode bermain peran. 
 Berdasarkan uraian di atas maka penulis merasa perlu melakukan 
penelitian untuk meningkatkan kemampuan siswa berbicara melalui 
penerapan metode bermain peranpada siswa kelas III SDN Lampasio. 
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II. METODE PENELITIAN 
Pengertian Metode  
            Metode secara harfiah berarti “cara”. Dalam pemakaian umum, 
metode diartikan sebagai suatu cara atau prosedur yang dipakai untuk 
mencapai tujuan tertentu. Menurut Solchan dkk (2009:3.9) metode diartikan 
sebagai cara mengajar untuk mencapai sesuatu tujuan yang telah ditetapkan, 
yang meliputi hal-hal berikut : 
1. Pemilihan bahan; 
2. Urutan bahan; 
3. Penyajian bahan; 
4. Pengulangan bahan. 
Sedangkan menurut Djamarah dkk dalam Pupuh (2010:55) metode 
memiliki kedudukan  
1) Sebagai alat motivasi dalam kegiatan Belajar Mengajar (KBM)    
2) Menyiasati perbedaan individual anak didik 
3) Untuk mencapai tujuan pembelajaran 
Metode Bermain peran 
Metode bermain peran bertujuan menggambarkan suatu peristiwa 
masa lampau. Atau dapat pula cerita dimulai dengan berbagai kemungkinan 
yang terjadi baik sekarang maupun mendatang. Kemudian ditunjuk 
beberapa orang siswa untuk melakukan peran sesuai dengan tujuan cerita.  
Bermain peran hampir sama dengan percakapan. Hanya saja, dalam 
percakapan seseorang memerankan diri sendiri masing-masing, sedangkan 
dalam bermain peran seseorang memerankan orang lain (Solchan, 2009: 
11.39) 
Menurut Sumiati (2009:100) ada beberapa karakteristik metode 
bermain peran adalah sebagai berikut:  
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a. Jika siswa baru pertama kali melakukan permainan bermain peran, 
berilah penjelasan singkat tentang bermain peran.  
b. Guru menyampaikan cerita, kemudian mengatur adengan-adegan 
permainan. 
c. Guru meminta sejumlah siswa (sesuai kebutuhan) untuk memainkan 
peran. Kepada yang tidak secara singkat. Kepada yang tidak bermain 
diminta                                  untuk memperhatikan baik-baik.  
d. Memberi petunjuk sekedarnya tentang darimana permainan dimulai. 
e. Pada saat situasi permainan memuncak, guru menghentikan 
permainan. 
f. Diskusi tentang berbagai hal berkaitan dengan situasi yang dimainkan. 
g. Menarik kesimpulan diskusi. 
Desain  Penelitian 
 Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini mengikuti tahap  
penelitian  yang  disebut siklus. Model penelitian ini mengacu pada 
modifikasi diagram yang dicantumkan Kemmis dan McTaggart (Depdiknas, 
2005:17). 
Setting dan Subyek Penelitian 
 Penelitian ini akan dilaksanakan di SDN Lampasio Kecamatan 
Lampasio Kabupaten Tolitoli Provinsi Sulawesi Tengah. Subyek penelitian 
ini adalah siswa kelas III tahun ajaran 2013/2014  dengan jumlah siswa 25 
orang yang terdiri dari 10 orang siswa laki-laki dan 15 orang siswa 
perempuan. 
Tahap Pelaksanaan Tindakan 
Pelaksanaan tindakan dilakukan dalam siklus berulang. Tiap siklus 
terdiri dari empat 
fase sebagai berikut: 1) perencanaan, 2) pelaksanaan tindakan, 3) observasi, 
dan 4)  analisis dan refleksi. 
             Adapun kegiatan-kegiatan dalam setiap siklus yang terdiri dari empat 
fase tersebut adalah sebagai berikut : 
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1. Perencanaan 
Kegiatan yang dilakukan pada perencanaan yaitu merancang 
skenario pembelajaran dengan penerapan metode bermain perandan 
membagi siswa ke dalam kelompok kecil (3–5 orang siswa) untuk saling 
bekerja sama dalam kegiatan pembelajaran. 
2. Pelaksanaan Tindakan 
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu melaksanakan tindakan 
sesuai dengan skenario yang telah dirancang : 
a. Memberi arahan dan memotivasi siswa sebelum penyajian materi 
dimulai. 
b. Menyajikan materi secara singkat dan jelas. 
c. Mengajukan beberapa pertanyaan atau masalah. 
d. Menjawab (evaluasi). 
e. Memberi penghargaan/pujian 
3. Observasi/pengematan 
            Observasi dilakukan selama proses tindakan berlangsung, 
pengamatan mencakup kegiatan siswa dan guru selama kegiatan 
pembelajaran dan mengidentifikasi kendala-kendala siswa dalam proses 
pembelajaran. Bertindak sebagai observer adalah guru kelas III SDN 
Lampasio Kecamatan Lampasio. 
4. Analisis dan Refleksi 
           Pada tahap ini dilakukan analisa data yang diperoleh dari lembar 
observasi dan evaluasi tindakan pertama. Hasil analisa ini memberikan 
gambaran bagaimana dampak dari tindakan yang dilakukan. Jika masih 
terdapat kekurangan, maka dilakukan proses pengkajian kembali melalui 
siklus berikutnya.  
Tahap Pelaksanaan Tindakan 
Pelaksanaan tindakan dilakukan dalam siklus berulang. Tiap siklus 
terdiri dari empat fase sebagai berikut: 1) perencanaan, 2) pelaksanaan 
tindakan, 3) observasi, dan 4)  analisis dan refleksi. 
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Adapun kegiatan-kegiatan dalam setiap siklus yang terdiri dari 
empat fase tersebut adalah sebagai berikut : 
Data dan Teknik Pengumpulan Data 
1. Data  
 Sumber data penelitian ini adalah siswa kelas III dengan jumlah 25 
siswa dan guru bidang studi Bahasa Indonesia di SDN Lampasio Kecamatan 
Lampasio. 
Jenis data yang didapatkan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan 
data kuantitatif. 
a) Data kualitatif yaitu data yang diperoleh dari aktivitas siswa dan 
aktivitas guru berupa data hasil observasi dan hasil wawancara. 
b) Data kuantitatif yaitu data yang diperoleh dari hasil tes yang diberikan 
kepada siswa. 
2. Teknik Pengumpulan Data 
 Pengumpulan data dilakukan melalui dua cara, yaitu : 
a) Tes 
Tes dilakukan untuk mengumpulkan informasi pemahaman siswa 
tentang materi yang diajarkan dengan menerapkan metode bermain peran. 
Tes terdiri dari tes awal dan tes akhir. 
b) Observasi 
Observasi dilakukan selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 
Pelaksanaannya dilakukan dengan mengisi format yang telah disiapkan oleh 
peneliti dengan tujuan untuk mengetahui aktivitas dan perilaku subyek 
peneliti pada saat pembelajaran berlangsung. 
Teknik Analisa Data 
 Teknik analisa data yang digunakan adalah: 
a) Data kualitatif yaitu data yang diperoleh dari aktivitas siswa dan 
aktivitas guru  berupa data hasil observasi dan hasil wawancara. 
b) Data kuantitatif yaitu data yang diperoleh dari hasil tes yang diberikan 
kepada siswa.  
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 Adapun tahap-tahap  kegiatan analisis data kualitatif  adalah : 
a) Mereduksi data,  
b) Menyajikan data, dan  
c) Penarikan kesimpulan dan  verifikasi 
Teknik  Analisa  Data  Kualitatif 
 Analisa data dalam penelitian ini dilakukan setelah  pengumpulan  
data.  Adapun tahap-tahap  kegiatan analisis data kualitatif  adalah   
a) Mereduksi data,  
b) Menyajikan data, dan  
c) Penarikan kesimpulan dan verifikasi. 
Teknik  Analisa  Data  Kuantitatif 
 Teknik  analisa  data  yang digunakan  dalam menganalisa  data 
kuantitaif  yang diperoleh dari hasil tes belajar siswa dan menentukan 
persentase ketuntasan  belajar  siswa. Analisa  data  untuk mengetahui daya 
serap masing-masing  siswa  digunakan  rumus  sebagai  berikut: 
a) Daya serap individu 
  
 
      dengan  :  X   =  Skor  yang  diperoleh  siswa 
   Y   =  Skor  maksimal  soal 
    DSI  =  Daya  serap  individu 
b)  Ketuntasan  belajar  klasikal 
 Analisa data untuk mengetahui ketuntasan belajar seluruh siswa 
yang  menjadi  sampel dalam  penelitian  ini,  maka  digunakan  rumus  
sebagai  berikut: 
 
 
 dengan  :  N    =  Banyaknya  siswa  yang  tuntas 
   S    =  Banyaknya  siswa  seluruhnya 
%100x
Y
X
DSI   
%100X
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N
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
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  
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   KBK    =  Ketuntasan  belajar  klasikal 
Indikator Kinerja  
1. Indikator keberhasilan penelitian dengan metode bermain peranini jika 
ketuntasan individu  mencapai 65% dan ketuntasan klasikal mencapai 
80% (KKM SDN Lampasio Kecamatan Lampasio Kabupaten Tolitoli). 
2. Indikator kualitatif pembelajaran ini dapat dilihat dari observasi selama 
pembelajaran. Penelitian ini dinyatakan berhasil jika siswa mencapai 
tingkat penilaian yang baik, dan hasil wawancara menunjukkan bahwa 
siswa senang dan berhasil meningkatkan kemampuan berbicara 
berdasarkan metodebermain peran. 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian metode bermain peran pada mata pelajaran bahasa 
Indonesia kelas III SDN Lampasio yang telah dilakukan diperoleh tiga 
macam data yaitu Hasil Belajar siswa, Hasil Pengamatan Keaktivan siswa 
dan hasil pengamatan (observasi) guru dalam kegiatan belajar mengajar 
(KBM). Hasil pengamatan diperoleh berdasarkan hasil pengamatan observer 
selama PTK berlangsung. Adapun pelaksanaan masing-masing siklus adalah 
sebagai berikut. 
Hasil Pratindakan (Tes Awal) 
 Kemampuan berbicara siswa sebelum pembelajaran bahasa 
Indonesia dengan mengunakan metode bermain peran dimulai dan hasil tes 
awal ini dijadikan patokan untuk membentuk susunan anggota kelompok 
dan hasil belajar siswa.  Berdasarkan hasil belajar diperoleh data dari 25 
Siswa yang diteliti hanya 5 siswa yang tuntas dengan rincian 3 siswa 
mendapat nilai  70 dan 2 Orang mendapat nilai 75 sementara20 siswa yang 
tidak tuntas dengan nilai dibawah 70 Sehingga jika presentasikan lebih 
lanjut yaitu bahwa ketuntasan klasikal dari pra tindakan ini adalah 5/25 x 
100% = 20%. Pencapaian ini belum maksimal maka perlu ditingkatkan lagi 
karena KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang ditetapkan adalah 70.  
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Hasil tes siklus I 
 Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas siswa dan guru, jumlah 
skor yang diperoleh adalah 22 dan skor maksimal adalah 36 dengan 
demikian presentase nilai rata-rata adalah 61% hal ini berarti taraf 
keberhasilan aktivitas siswa menurut observasi berada dalam kategori 
rendah. Adapun jumlah  skor aktivitas guru berdasarkan hasil pengamatan 
diperoleh skor 58 dan skor maksimal adalah 80 dengan presentase nilai rata-
rata adalah 73%, hal ini berarti taraf keberhasilan aktivitas guru menurut 
observasi berada dalam kategori sedang. Artinya aktivitas guru dalam 
observasi ini Belum mencapai ketuntasan belajar klasikal yaitu 80% maka 
perlu diadakan tindak lanjut. 
Tabel 1. Hasil Penilaian Kemampuan Berbicara Siswa Dengan 
Menggunakan Metode Bermain Peran 
 
 
 
 
 
Tabel 2. Distribusi frekuensi, presentase, serta kategori hasil belajar bahasa 
Indonesia 
No Nilai F F x N 
1 75 8 600 
2 69 1 69 
3 63 7 441 
4 56 3 168 
5 50 6 300 
Jumlah 25 1578 
NR 63,1% 
KBK 32% 
DS 63% 
Interval Nilai Kategori F Presentase 
90-100 Sangat Tinggi 0 0 
80-90 Tinggi 0 0 
65-79 Sedang 9 36 
55-64 Rendah 16 64 
0-54 Sangat Rendah 0 0 
Jumlah 25 100% 
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Dari data di atas menunjukkan bahwa dari 25 orang siswa yang 
menjadi objek penelitian tidak ada yang memiliki hasil belajar bahasa 
Indonesia kategori sangat tinggi dan tinggi, sedangkan untuk kategori 
sedang diperoleh 9 orang siswa dengan presentase 36%, kategori rendah 
diperoleh 16 orang siswa dengan presentase 64%, dan kategori sangat 
rendah tidak ada. 
Hasil Tes Siklus II 
Dari hasil analisis dan refleksi pada tindakan siklus II diketahui 
bahwa prestasi siswa meningkat dengan nilai hasil belajar bisa mencapai 
KKM yang ditentukan oleh pihak sekolah. Sehingga tidak memerlukan 
tindakan lanjut. Karena ketuntasan belajar siswa telah mencapai 92%. 
Tabel 3. Hasil Tes Siklus II 
No Nilai F FxN 
1 88 4 352 
2 81 4 324 
3 75 15 1125 
4 63 1 63 
5 56 1 56 
Jumlah 25 1920 
NR 76,8 
KBK 92% 
DS 76,8% 
Tabel 4. Distribusi frekuensi, presentase, serta kategori hasil belajar bahasa 
Indonesia 
Interval Nilai Kategori F Presentase 
90-100 Sangat Tinggi 0 0 
80-90 Tinggi 8 32 
65-79 Sedang 15 60 
55-64 Rendah 2 8 
0-54 Sangat Rendah 0 0 
Jumlah 25 100% 
Dari data di atas menunjukkan bahwa dari 25 orang siswa tidak ada 
yang memiliki hasil belajar kategori sangat tinggi, sedangkan untuk kategori 
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tinggi ada 8 orang siswa, untuk kategori sedang diperoleh 15 orang siswa 
dan kategori rendah diperoleh 2 orang siswa . 
Pembahasan 
Setelah diadakan penelitian yang berlangsung dalam 2 siklus 
diketahui bahwa terdapat peningkatan kemampuan berbicara siswa pada 
pelajaran bahasa Indonesia Kelas III SDN Lampasio dengan megunakan 
metode bermain peran dari prasiklus, siklus I dan siklus II. 
Adapun kendala-kendala yang dihadapi peneliti saat penerapan 
siklus I yaitu sangat sulit mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok 
belajar, karena siswa memilih teman dalam mencari kelompok, sehingga 
siswa kurang kompak dalam kelompoknya  masing-masing,  karena mereka 
belum terbiasa dengan anggota kelompoknya. Siswa kurang bersemangat 
dalam melakukan percakapan, karena takut salah dan kurang percaya diri. 
Hanya beberapa siswa yang berani tampil dan mengajukan pertanyaan, serta 
memberi tanggapan atas pertanyaan temannya. 
Solusi yang dilakukan untuk mengatasi kendala-kendala di atas 
yaitu mengatur komposisi kelompok secara heterogen agar mereka bisa 
mengenal temannya lebih dekat, dan memberi penjelasan kepada siswa 
bahwa tidak boleh memilih-milih teman dalam belajar kelompok dan 
meraka harus bekerjasama dengan baik dalam kelompok supaya bisa 
mengerjakan tugas yang diberikan. Memberikan motivasi kepada siswa agar 
percaya diri dalam melakukan percakapan, dan tidak takut salah, dengan 
menjelasakan bahwa salah adalah hal biasa dalam belajar. Siswa lebih 
dimotivasi untuk mengemukakan pendapat, mengajukan pertanyaan, 
ataupun memberikan tanggapan dengan memberikan penguatan pada setiap 
aktivitas siswa. 
Pada siklus II ini secara umum tidak ada lagi kendala-kendala yang 
ditemui. Siswa sudah terbiasa dan terlatih untuk melakukan percakapan 
dalam dialog drama dengan mengunkan metode bermain peran, dan sudah 
mulai biasa belajar melalui kerja kelompok. Selama proses pembelajaran 
  
Jurnal Kreatif Tadulako Online Vol. 4 No. 10 
ISSN 2354-614X 
113 
 
pada siklus II, semakin banyak siswa yang menunjukkan peningkatan 
kemampuan berbicara, seperti antusiasme, keaktifan, dan melakukan 
penyesuaian diri, kecuali 2 orang siswa tidak bisa tuntas karena siswa 
tersebut  memiliki IQ rendah walaupun sudah dilakukan berbagai metode 
dan pendekatan. Siswa juga sudah mau menerima siapa saja yang menjadi 
teman dalam kelompoknya untuk berdiskusi.  Berdasarkan refleksi siklus II 
di atas, dapat dikatakan bahwa penelitian telah berhasil karena kriteria 
keberhasilan penelitian yang ditetapkan sudah terpenuhi. Kendala-kendala 
pada siklus I juga sudah dapat diatasi pada siklus II. 
Setelah diadakan perbaikan pada proses pembelajaran dan 
pelaksanaan tindakan pada siklus I, maka pada pelaksanaan siklus II tampak 
peningkatan kemampuan berbicara siswa. Dari hasil pemberian tes awal 
diketahu bahwa hasil belajar siswa kelas III berada dalam kategori rendah 
dengan skor rata rata 20 %. Atas dasar tersebut untuk meningkatkan 
kemampuan berbicara siswa pada pelajaran bahasa Indonesia dilakukan 
dengan mengunakan metode bermain peran dalam proses kegiatan 
pembelajaran.  
Hasil observasi aktivitas siswa dan guru serta hasil  belajar  siswa  
kelas III pada pelajaran bahasa Indonesia sebelum digunakan metode 
bermain peran kemampuan berbicara siswa sebelum mengunakan metode 
bermain peran dalam pembelajaran berada dalam kategori sangat renda 
dengan skor rata-rata 61% setelah penerapan metode bermainperan 
kemampuan berbicara siswa meningkat pada siklus II 
Keberhasilan dalam penelitian untuk meningkatkan kemampuan 
berbicara siswa dalam pelajaran bahasa Indonesia dengan mengunakana 
metode bermain peran. Metode yang digunakan dapat menarik minat siswa 
untuk fokus belajar, sehingga membuat siswa belajar sambil bermain peran 
dalam kegiatan belajar bukan merupakan beban bagi siswa.  Siswa juga 
tergugah keinginannya belajar.Siswa dengan antusias mengikuti 
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pembelajaran dengan senang hati dan keinginannya begitu besar. Kondisi 
ini harus tetap dipertahankan dalam kegiatan pembelajaran agar tujuan yang 
diharapkan bisa tercapai. 
IV. PENUTUP 
Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dalam dua siklus yang 
tiap siklusnya terdiri dari 4 tahapan di peroleh hasil sebagai berikut: 
Kemapuan berbicara dan hasil belajar siswa meningkat dari prateks ke 
siklus I ke siklus II. 
Saran 
Pada prates mencapai 20%, siklus I nilai rata rata siswa mencapai 
32%, sedangkan aktivitas belajar siswa pada siklus II meningkat menjadi 
92% sehingga dapat disimpulkan bahwa pengunaan metode bermain peran 
dalam pembelajaran bahasa Indonesia dapat meningkatkan kemampuan 
berbicara siswa. 
DAFTAR PUSTAKA 
Djamarah, Syaipul Bahri. 2002. Strategi Belajar Mengajar. Jakarta: 
Rieneka Cipta. 
Sardiman, 2004.  Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar. P.T Raja 
Grafindo Persada: Jakarta. 
Solchan, dkk. 2009. Pendidikan Bahasa Indonesia di SD. Universitas 
Terbuka. 
Sumiati, Asra. 2009. Metode Pembelajaran. Bandung: CV. Wacana Prima. 
 
 
 
